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ABSTRAK  

  

Laporan ini menyajikan hasil dari Praktik Kerja Lapangan yang berjudul 

"Implementasi Aplikasi Pencatatan Keuangan UMKM Berbasis Artificial Intelligence 

dengan Menggunakan Bahasa Pemrograman Kotlin," yang dilaksanakan di Yayasan 

Dicoding Indonesia dari 6 September hingga 31 Desember 2024. Proyek ini bertujuan 

untuk mengimplementasikan aplikasi pencatatan keuangan berbasis kecerdasan buatan 

(AI) untuk Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah (UMKM), guna membantu mereka 

dalam mencatat, mengelola, dan menganalisis keuangan dengan lebih efektif. Aplikasi 

ini dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman Kotlin pada platform Android, 

memanfaatkan teknologi AI untuk memberikan analisis keuangan yang lebih akurat 

dan membantu UMKM dalam pengambilan keputusan yang lebih baik. Dengan 

tantangan UMKM dalam hal literasi keuangan dan akses terhadap teknologi, aplikasi 

ini diharapkan dapat memberikan solusi praktis untuk meningkatkan efisiensi 

operasional dan pengelolaan keuangan UMKM. Melalui pengalaman yang diperoleh 

selama program Studi Independen di Bangkit Academy, yang didukung oleh Google, 

Gojek, dan mitra lainnya, proyek ini memberikan kontribusi signifikan dalam 

mengembangkan teknologi yang relevan dengan kebutuhan industri, serta 

meningkatkan daya saing UMKM di pasar lokal dan nasional.  

   

Kata Kunci: Kotlin, Android, Kecerdasan Buatan, UMKM, Keuangan.  
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